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Museum serangga dan taman kupu taman mini indonesia indah is the first insect museum in 
Indonesia. A most collection of insects that is not supported by the information that is complete and 
clear. Though can be used for conservation, socialization, education and much more potential that 
can be used as learning. Therefore to complete the exchange of information easily and quickly, it 
takes a supporting media that are flexible, accessible anytime and anywhere so that helps in the 
absorption process the information and learning. Therefore the objective of this thesis is to explain 
the existing potential of collections from museum serangga dan taman kupu of insects TMII, with the 
E-Learning website designing that can be used to produce instructional media for staff and visitors to 
museum serangga dan taman kupu in facilitating the learning process. Design method used in this 
thesis is the method of analysis and design in accordance with the theory applied by John W. 
Satzinger and William Horton. The results achieved from this research is a website-based E-Learning 
with instructional material containing about museum collections of insects and butterfly garden TMII. 
Abstrak 
 




Museum serangga dan taman kupu taman mini indonesia  indah merupakan museum serangga 
pertama di indonesia. Banyaknya koleksi serangga yang ada tidak di dukung dengan informasi yang 
lengkap dan jelas. Padahal dapat dimanfaatkan untuk konservasi, sosialisasi, pendidikan dan masih 
banyak lagi potensi yang dapat dijadikan pembelajaran. Karenanya untuk melengkapi pertukaran 
informasi dengan mudah dan cepat, dibutuhkan media pendukung yang sifatnya fleksibel, dapat 
diakses kapan saja dan dimana saja sehingga membantu dalam proses penyerapan informasi dan 
pembelajaran tersebut. Oleh karena itu  tujuan dari penelitian ini adalah untuk menjelaskan potensi 
yang ada dari koleksi museum serangga dan taman kupu TMII, dengan merancang website E-
Learning yang dapat digunakan untuk menghasilkan media pembelajaran untuk pengunjung dan pihak 
museum serangga dan taman kupu dalam mempermudah proses pembelajaran. Metode perancangan 
yang digunakan pada penelitian ini adalah metode Analisis dan Perancangan sesuai dengan teori yang 
diterapkan oleh John W. Satzinger dan William Horton. Hasil yang dicapai dari penelitian ini adalah 
sebuah website berbasis E-Learning yang berisi materi pembelajaran seputar koleksi museum 
serangga dan taman kupu TMII. 
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